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Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui manajemen 
pembelajaran simulasi dan komunikasi digital dengan menggunakan google 
classroom untuk mewujudkan efektifitas pembelajaran daring di SMK 
Negeri 3 Wonosari. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, 
subjek penelitian ini adalah guru mata pelajaran simulasi dan komunikasi 
digital, siswa, waka kurikulum dan Kepala sekolah serta guru yang 
menggunakan goole classroom pada pembelajaran daring. Teknik 
pengumpulan data dalam penelitian ini  adalah wawancara, observasi, studi 
dokumen. Hasil penelitian mengungkapkan temuan bahwa (1) Perencanaan 
pembelajaran mata pelajaran simulasi dan komunikasi digital belum 
mengacu pada pembelajaran daring, (2) Pengorganisasian pembelajaran 
dilakukan dengan membuat kelas dalam aplikasi, dan menyebarkan kode 
kelas dengan melalui group WA, (3) Pelaksanaan pembelajaran dilakukan 
dengan cara mengupload materi dalam google classroom kemudian 
diberikan penugasan untuk mengetahui tingkat pencapaian materi,(4) 
Evaluasi dilakukan dengan memanfaatkan fitur google quiz. (5) Sekolah 
memberikan dukungan berupa pemberian paket kuota internet kepada siswa 
dan guru, (6) kendala utama dalam proses pembelajaran daring adalah sinyal 
internet yang tidak stabil pada daerah diluar perkotaan, (7) Media ini 
merupakan media yang efektif untuk digunakan dalam pembelajaran daring 
karena siswa antusias dalam mengikuti pembelajaran serta hasil evaluasi 
siswa diatas KKM. 
Kata kunci: Manajemen Pembelajaran, Simulasi dan Komunikasi Digital, 
google classroom, efektivitas pembelajaran daring 
 
Abstrack: The purpose of this study was to determine learning management and 
digital communication using google class to realize the effectiveness of learning at 
SMK Negeri 3 Wonosari. This study uses a qualitative approach, the subjects of 
this study are simulation and digital subject teachers, students, curriculum and 
school principals as well as teachers who use goole classrooms in bold learning. 
Techniques of studying data in this research are interviews, observation, document 
study. The results of the study reveal that (1) The planning of learning in 
simulation and digital communication subjects has not yet referred to bold learning, 
(2) Organizing learning is carried out by creating classes in applications, and class 











rules through the WA group, (3) Implementation of learning is carried out by 
uploading material in google class then given an assignment to find out the level of 
the material, (4) Evaluation is done by utilizing the google quiz feature. (5) Schools 
provide support in the form of providing internet quota packages to students and 
teachers, (6) the main recalcitrant in the brave learning process is an unstable 
internet signal in out-of-town areas, (7) This media is an effective medium to use in 
bold learning because students are enthusiastic in participating in the learning and 
evaluation results of KKM students. 
 




Seiring perkembangan zaman, teknologi yang terus mengalami perkembangan 
akan turut mengambil peran dalam proses kegiatan belajar manusia. Apabila teknologi 
dimanfaatkan akan mengakibatkan pertukaran informasi dan dapat menyebar dengan 
cepat dalam berbagai bidang di kehidupan manusia, termasuk informasi dalam bidang 
pendidikan. Hal ini dapat menghasilkan dampak yang bersifat positif dan negatif dalam 
aktivitas pembelajaran. (T.Suhesti:2014),. Didukung dalam penelitian Surahman  yang 
mengungkapkan peranan teknologi dalam hal ini internet mampu mengubah 
penggunanya untuk memiliki cara berpikir yang berbeda serta berperan dalam 
pembentukan perilaku. Media mampu mengubah cara seseorang. (Surahman, 2016:33)   
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi terus meningkat seiring 
dengan meningkatnya kebutuhan manusia, tanpa terkecuali dalam bidang pendidikan. 
Kecenderungan penggunaan simbol “e” yang diartikan sebagai elektronik, sudah mulai 
banyak bermunculan dan diaplikasikan di hampir semua bidang. sebut saja e-education, 
e-government, e-learning dan lain sebagainya(Chaidar Husain:2014) 
E-learning merupakan salah satu metode pembelajaran yang mulai dilirik oleh 
beberapa instansi pendidikan dalam mempermudah proses belajar mengajar. E-learning 
merupakan pemanfaatan media pembelajaran menggunakan internet, untuk 
mengirimkan serangkaian solusi yang dapat meningkatkan pengetahuan dan 
keterampilan. Senada dengan penelitian Kurniawati dan baroroh yang mengungkapkan 
bahwa mahasiswa di era cyber menjadikan media baru sebagai kebutuhan primer, 
sehingga mahasiswa sangat dekat dengan internet dan memiliki ketergantungan yang 
tinggi (Kurniawati & Baroroh, 2016:53). Sedangkan Hanum menyimpulkan bahwa 
pembelajaran e-learning dapat dijadikan sebagai alat bantu pada pembelajaran di 
sekolah kejuruan yang memiliki persentase pembelajaran di sekolah kejuruan antara 
teori dengan persentase yang lebih sedikit dibandingkan dengan praktek. (Hanum,2013) 
Elearning dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan pemahaman materi dan memperluas 
sumber materi ajar maupun menambah aktivitas belajar serta membantu guru dalam 
mengefisienkan waktu pembelajaran di dalam kelas. Salah satu metode e-learning yang 
mudah digunakan adalah Google Classroom yang dapat menyediakan kelas online, 











sehingga memudahkan bagi mahasiswa untuk mengakses konten pembelajaran dimana 
saja.(Hakim, 2016). 
Dalam pembelajaran simulasi dan komunikasi digital  banyak metode mengajar 
yang dapat digunakan, namun tidak setiap metode mengajar cocok dengan materi pokok 
bahasan yang diajarkan. Berbagai media dan metode yang dipakai oleh guru seperti 
metode ceramah, penggunaan power point, diskusi dan tanya jawab rupanya masih 
kurang dalam memfasilitasi siswa untuk belajar lebih serius khususnya belajar simulasi 
dan komunikasi digital. Pembelajaran berbasis daring (online) dibutuhkan sebagai 
sarana atau alat untuk pendukung proses pembelajaran saat ini. Google  Classroom  
merupakan  aplikasi  yang  diluncurkan  Google  untuk menunjang proses pembelajaran 
berbasis internet. Pemanfaatan google classroom dapat melalui multiplatform yakni 
melalui komputer dan telepon genggam. Guru dan siswa dapat mengunjungi situs 
https://classroom.google.com atau mengunduh aplikasi melalui playstore di android 
atau app store di iOS dengan kata kunci google classroom. Metode daring dengan 
menggunakan google classroom dapat digunakan sebagai salah satu solusi untuk 
menuntaskan pembelajaran simulasi dan komunikasi digital yang memuat 14 
Kompetensi Dasar dan hanya dipelajari dalam satu tahun .  Dalam  penelitian Shampa 
yang berjudul “Google Classroom: What Works And How?”menyimpulkan Google 
Classroom sangat efektif dan mudah digunakan. Melalui Google Classroom peserta 
didik mendapatkan banyak materi yang diunggah sekaligus. Google Classroom juga 
memiliki penyimpanan tanpa batas, sehingga peserta didik dapat belajar melalui 
berbagai sumber dan dapat menambahkan sumber bacaan sendiri. (Shampa Iktifar 
,2016).  
Manajemen pembelajaran memegang peranan yang sangat menentukan dalam 
Proses Belajar Mengajar. Proses Belajar Mengajar merupakan inti dari proses 
pendidikan formal dengan guru sebagai pemeran utama.  Peran guru sebagai pelaksana 
pendidikan pembelajaran sudah saatnya mengoptimalkan mutu kegiatan pembelajaran 
untuk memenuhi harapan pelanggan pendidikan. Sekolah berfungsi untuk membina 
SDM yang kreatif dan inovatif, mengembangkan Iptek sehingga lulusannya memenuhi 
kebutuhan masyarakat. Para guru pendidikan dituntut mencari dan menerapkan suatu 
strategi manajemen baru yang dapat mendorong perbaikan mutu pembelajaran 
Pendidikan dalam hal ini  pada mata pelajaran simulasi dan komunikasi digital. 
Menurut Arikunto manajemen pendidikan adalah suatu kegiatan atau rangkaian 
kegiatan yang berupa proses pengelolaan atau usaha kerjasama sekelompok manuasi 
yang tergabung dalam organisasi pendidikan untuk mencapai tujuan pendidikan yang 
telah ditetapkan sebelumnya agar efektif dan efisien.(Suharsimi Arikunto, 2008:4). 
Berdasarkan latar belakang diatas peneliti bermaksud mengetahui bagaimana 
pelaksanaan manajemen pembelajaran simulasi dan komunikasi digital dengan media 
google classroom, mengetahaui apa saja faktor pendukung dan faktor penghambat 
dalam manajemen pembelajaran simulasi dan komunikasi digital dengan google 
classroom, serta untuk mengetahui tingkat efektifitas manajemen pembelajaran simulasi 
dan komunikasi digital dengan google classroom. 
Metode Penelitian  












Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif  kualitatif, Pada penelitian 
ini bertujuan untuk mendapatkan gambaran yang utuh tentang manajemen 
pembelajran Simulasi dan Komunikasi digital menggunakan media google 
classroom untuk mewujudkan efektivitas  pembelajaran daring. Data yang hendak 
dikumpulkan adalah tentang perencanaan, pelaksanaan dan evaluasi pembelajaran 
mata pelajaran simulasi dan komunikasi digital dengan model daring dengan 
menggunkan aplikasi google classroom 
 
Waktu dan Tempat Penelitian 
Waktu penelitian direncanakan mulai bulan April sampai dengan Agustus 2020 
sedangkan Lama Penelitian adalah selama 5 bulan.  
Target/Subjek Penelitian 
 Subjek dalam penelitian ini adalah guru mata pelajaran simulasi dan komunikasi 
digital, Kepala Sekolah, Wakil kepala Sekolah bagian kurikulum, Siswa, serta guru 
yang menggunakan aplikasi google classroom. 
Prosedur 
Prosedur pengumpulan data yang dieroleh dalam penelitian ini melalui beberapa 
cara studi lapangan. Tahapan yang dilakukan adalah dengan tahap pra lapangan dan 
tahap kegiatan lapangan. Tahap Pra lapangan dilaksanakan sebelum pengupumpulan 
data, kegiatan yang dilakukan adalah denan menyusun rancangan penelitian, memilih 
lapanganan atau lokasi penelitian dan mengurus perizinan, menjajaki dan menilai 
keadaan lapangan, memiloh dan memanfaatkan responden, menyiapkan perlengkapan 
penlitian. Tahap kegiatan lapangan dilakukan dengan cara memahami latar penelitian 
dan persiapan diri, memasuki lapangan untuk melakukan wawanacara, observasi 
kegitan pembelajaran dan observasi terhadap dokumen pendukung kegiatan 
pembelajaran. 
Data, Intrumen, dan Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah dengan teknik observasi, 
wawancara dan dokumentasi. 
Teknik Analisis Data 
Adapun langkah langkah proses analisis data dalam penelitian ini berpedoman 
pada teori Miles & Huberman dalam Sugiyono bahwa “Aktivitas dalam analisis data 
kualitatif dilakukan secara interaktif dan berlangsung secara terus-menerus sampai 
tuntas, sehingga datanya sudah jenuh”. Sugiyono (2019:321). Dalam penelitian ini 
analisis data dilakukan dengan cara (1) menumpulkan data, (2) reduksi data, (3) 
penyajian data,(4) kesimpulan atau verifikasi 
 
 











Hasil Penelitian Dan Pembahasan  
Berdasarkan hasil penelitian menggunakan metode trianggulasi data, maka 
didapatkan hasil mengenai manajemen pembelajaran simulasi dan komunikasi digital 
menggunakan media google classroom untuk mewujudkan efektifitas pembelajaran 
daring dapat dipaparkan sebagai berikut: 
1. Manajemen pembelajaran  simulasi dan  komunikasi digital dengan menggunakan 
google classroom untuk mewujudkan efektivitas pembelajaran daring. 
a. Perencanaan Pembelajaran 
Perencanaan pembelajaran disiapkan dengan baik oleh guru maupun 
pihak sekolah. Pada  bagian kurikulum membuat perencanaan dengan  
pembagian tugas guru, memilih aplikasi pembelajaran dan metode 
pembelajaran daring, sedangkan guru simulasi digital dan komunikasi digital  
meyiapkan seluruh komponen perencanaan pembelajaran tersebut yaitu berupa 
silabus, RPP. Program Tahunan dan Program Semester. 
Perencanaan pembelajaran  mengacu pada kalender pendidikan yang 
berlaku pada semester tersebut dengan menyesuaikan hari efektif yang ada. 
Guru juga melakukan menyiapkan materi dalam aplikasi dengan matang 
dengan memilah dan memilih materi bahan ajar yang akan diupload dalam 
aplikasi google classroom. Persiapan aplikasi yang dilakukan oleh para siswa 
juga tidak mengalami kendala, para siswa melakukan pemasangan aplikasi 
google classroom, instal aplikasi  hanya membutuhkan waktu yang relative 
singkat yaitu sekitar 5 sampai 10 menit, akan tetapi siswa yang lokasinya 
terkendala jaringan sinyal membutuhkan waktu sekitar 30 menit. Dapat 
disimpulkan siswa dalam persiapan aplikasi tidak mengalami kendala yang 
signifikan. Senada dengan penenlitian yang dilakukan Sihotang dalam jurnal 
optimalisasi penggunaan google class room dalam Peningkatan minat belajar 
bahasa inggris siswa di era revolusi industri 4.0yang mengungkapkan bahwa 
siswa masih rentan dengan gangguan jaringan internet. (Sihotang,2019) 
Berdasarkan hasil temuan pengamatan dokumen RPP, ditemukan hal 
yang masih kurang pas, pada bagian perencanaan pembelajaran masih mengacu 
pada pola lama, tidak ada perubahan pada kegiatan pembelajaran didalamnya, 
karena dalam rencana tersebut kegiatan dilakukan keseluruhan didalam kelas, 
yang seharusnya dilakukan dengan sistem daring terutama pada KD 3.12 dan 
3.13 yang semuanya dilakukan secara online. Ketidak sinkronan RPP dengan 
pelaksanaan pembelajaran mata pelajaran simulasi dan komunikasi tersebut 
dikarenakan pembuatan rencana pembelajaran dibuat awal tahun, dimana pada 
awal tahun sehingga belum terpikirkan untuk membuat RPP yang full daring.  
 
b. Pengorganisasian 
Pengorganisasian pembelajaran pada mata pelajaran simulasi dan 
komunikasi digital dilakukan dengan cara membuat ruang kelas pada aplikasi 
google classroom, ruang kelas ini berfungsi untuk mengelompokkan siswa 
dalam jurusannya masing-masing, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercipta, 
seperti yang diungkapkan oleh Soetjipto & Raflis Kosasi, dijelaskan 











pengorganisasian juga dapat diartikan sebagai keseluruhan proses 
pengelompokan orang-orang, alat-alat, tugas-tugas, tanggung jawab dan 
wewenang sedemikian rupa sehingga tercipta suatu organisasi yang telah 
ditetapkan. (Soetjipto & Raflis Kosasi, 2004:134). Kemudian setelah kelas 
terbentuk hal pertama yang dilakukan oleh guru adalah menyebarkan kode 
kelas kedalam group Whatsapp . Kode kelas tersebut digunakan untuk 
mengundang siswa agar bergabung pada kelasnya masing-masing. Guru 
memastikan setiap siswa bergabung dengan kelas yang telah terbentuk dengan 
mensinkronkan dalam daftar presensi. Agar siswa tidak mengalami kesulitan 
dalam bergabung langkah yang dilakukan guru adalah memberikan tutorial 
lewat video yang diunggah dalam group Whatsapp. Pengorganisasian yang 
dilakukan dengan media google classroom pada mata pelajaran simulasi dan 
komunikasi digital berjalan dengan efektif dan efisien, Senada dengan 
penelitaian Azhar dan Iqbal yang mengungkapkan Google Classroom juga 
dapat digunakan sebagai alat untuk mengatur sistem pembelajaran ditingkat 
sekolah sampai perguruan tinggi. Dengan GC guru dapat dengan efektif dan 
efisien dalam pengelolaan kelas.(Azhar, K. A., & Iqbal, N. 2018). 
c. Pelaksanaan pembelajaran 
Proses pelaksanaan pembelajaran simulasi dan komunikasi digital dengan 
media google classroom berjalan dengan baik dan efektif. Berdasarkan data hasil 
wawancara siswa, guru dan kepala sekolah bahwa pelakasanaan pembelajaran 
daring mapel simkomdig berjalan dengan baik,dengan adanya persiapan yang 
matang dimana setiap siswa yang tergabung dalam kelas dapat dipantau melalui 
aplikasi. Guru mengirim materi yang diupload dalam GC sesuai jadwalnya, 
siswa dapat mengunduh materi dan memperlajarinya, apabila siswa kurang 
paham dapat memanfaatkan fasilitas chat yang telah disediakan oleh aplikasi. 
Dengan fitur tersebut interaksi antara siswa dan guru dapat terjalin, walaupun 
dalam hasil wawancara dengan siswa terdapat beberapa keluhan siswa tentang 
kurang cepatnya respon guru terhadap pertanyaan yang diajukan siswa, namun 
demikian semua masalah dapat teratasi dengan baik.  
Dokumen RPP dalam pelakasanaan pembelajaran  tidak sesuai dengan 
pembelajaran daring, dalam kegiatan pendahuluan guru belum memulainya 
dengan mengajak siswa untuk berdoa bersama, baru dimulai dengan salam 
pembuka dan disusul langsung dengan penugasan. Dalam rencana pembelajaran 
kegiatan awal dimulai dengan penayangan video namun dalam pembelajaran 
daring ini hanya langsung diberikan materi berupa file teks. Kemudian untuk 
penugasan praktek juga masih belum terlaksana. Penugasan semua masih dalam 
konteks penugasan pengetahuan yang menggunakan googleform. 
Proses pembelajaran berjalan sesuai dengan jadwal daring yang telah 
ditentukan oleh pihak kurikulum. Proses pelakasanaan dapat dilihat pada 
classroom guru. Hasil pengamatan classroom diperoleh data materi yang 
diupload, penugasan serta tampilan chat dari guru maupun siswa, serta hasil 
pengumpulan tugas siswa. 
 












Evaluasi pembelajaran simulasi dan komunikasi digital dilakukan dengan 
menggunakan media google classroom dengan mengambil penilaian harian, 
penilaian tengan semester serta penilaian akhir semester.  Pelaksanaan evaluasi 
dimaksudkan untuk mengetahui tingkat penyerapan siswa pada materi yang 
diajarkan, serta untuk memperoleh angka hasil evaluasi, sehingga dapat 
diketahui tingkat kemajuan siswa dalam setiap kompetensi dasar yang diajarkan. 
Pelaksanaan evaluasi tersebut sudah sesuai dengan teori yang diungkap oleh 
Muhammad Ali yang menjelaskan “Evaluasi bukan hanya sebagai penentu 
angka keberhasilan belajar namun juga sebagai feed back atau umpan balik dari 
pembelajaran”.( Muhammad Ali, 2010:113). Senada dengan pendapat tersebut 
Yuli Prihatni menjelaskan bahwa penilaian tidak sekedar pengumpulan data 
siswa, tetapi juga pengolahannya untuk memperoleh gambaran proses dan hasil 
belajar siswa. Penilaian tidak sekedar memberi soal siswa kemudian selesai, 
tetapi guru harus menindaklanjutinya untuk kepentingan 
pembelajaran.pelaksanaan kegiatan pembelajaran daring. (Yuli Prihatni, 
2016:113). 
Kegiatan evaluasi dilakukan dengan menggunakan fitur googelquiz. 
Bentuk soal yang digunakan dalam pengambilan penilain adalah pilihan ganda 
dan essay.  Hasil pekerjaan siswa dapat dipantau melalui  akun drive guru, 
dimana pengurutan tugas didasarkan pada waktu pengiriman dilakukan. 
Kegiatan evaluasi dapat terlaksana sesuai dengan jadwal yang telah ditentukan. 
Penilaian terhadap hasil pekerjaan siswa dapat dipantau perkembangannya 
dengan fitur tugas siswa. Proses evaluasi pada mata pelajaran simulasi dan 
komunikasi digital tidak lepas dari peran serta pihak sekolahan,  dengan 
menggunakan akun dari pihak sekolah yang menyediakan  template  untuk ujian. 
Hasil Ujian simulasi dan komunikasi digital dapat dilihat dalam table daya serap 
dibawah ini, hasil ujian dari kelas X perhotelan dan kelas X Tata Boga, dimana 













Daya Serap X 
PH 
1 3.8 87,2 90,21 100,00 100 
2 3.9 84,8 92,12 97,06 100 
3 3.10 84,8 92,12 97,06 100 
4 3.11 98,3 84,51 97,06 97 











5 3.12 & 3.13 90,5 79,82 100,00 100 
Berdasarkan data table 1 diatas hasil evaluasi mata pelajaran simulasi digital di 
kelas X sudah sangat bagus, dimana rata-rata hasil penilaian setiap KD diatas 
KKM dan untuk daya serap setiap KD hampir mencapai 100%. Dari hasil 
tersebut dapat disimpulkan bahwa manajemen pembelajaran simulasi dan 
komunikasi digital dengan googleclasroom berjalan sangat efektif. 
2. Faktor pendukung dan penghambat pembelajaran simulasi dan  komunikasi digital 
dengan menggunakan google classroom untuk mewujudkan efektivitas 
pembelajaran daring. 
a. Faktor pendukung  
1) Pemberian paket internet gratis 2 kali berupa paket internet sebanyak 2GB 
yang diberikan 2 tahab secara berkala yaitu pada saat awal pelaksanaan 
pembelajaran dan pada saat ujian.  
2) Google classroom merupakan aplikasi yang sangat ringan, mudah dan murah, 
serta mempunyai server yang sangat stabil untuk diakses.  
3) Kondisi sarana dan  prasarana sekolahan sangat mendukung . 
4) Proses pembelajaran sekolah sudah selaras dengan visi dan misi sekolah 
5) Kegiatan pengorganisasian pembelajaran simulasi dan komunikasi dengan 
menggunakan aplikasi google classroom juga mendapat dukungan dari pihak 
sekolah, dalam hal ini adalah wakil kepala bagian kurikulum yang selalu 
mengkoordinir para guru untuk membuat kelas dalam classroom masing-
masing mata pelajaran.  
b. Faktor Penghambat 
1) Letak geografis siswa yang diluar jangkauan internet.  
2) Guru harus mempersiapkan rencana pembelajaran yang sesuai dengan 
pembelajaran daring.  
3) Pembiasaan penggunaan  fitur  google classroom yang belum begitu 
dikuasai oleh guru yang bersangkutan karena sebelumnya guru 
menggunakan media edmodo untuk pembelajaran daring, dan karena pihak 
sekolah menyarankan untuk menggunakan google classroom untuk 
penyeragaman pembelajaran daring maka beliau beralih kemedia tersebut.  
4) Siswa dan guru belum memanfaatkan sarana layanan chat pada aplikasi 
google classroom sehingga proses komunikasi belum berjalan sesuai dengan 
yang diharapkan.  
5) Guru terkendala dalam penyampaian materi praktek. Penyampaian materi 
ini berupa video yag diunggah dalam aplikasi, bagi siswa yang lokasinya 
tidak didukung oleh akses internet maka mereka kesulitan untuk dapat 
mengunduh atau menyaksikan media video tersebut. 
 











3. Efektivitas  manajemen pembelajaran  simulasi dan  komunikasi digital dengan 
menggunakan google classroom  
Efektifitas pembelajaran simulasi dan komunikasi digital dengan 
menggunakan media google classroom pada penelitian ini terwujud dengan 
indicator Google classroom dapat diakses siswa dengan mudah, interaksi guru dan 
siswa belum berjalan dengan lancar, karena itur chat masih belum banyak 
digunakan, siswa merasa antusias dengan classroom, serta hasil evaluasi di atas 
KKM. Kondisi ini juga sesuai dengan hasil penelitian Bekti Mulatsih (2020) Kriteria 
Ketuntasan Minimal pengetahuan kimia yang ditetapkan dari SMAN 1 Banguntapan 
sebesar 78, dan persentase siswa yang telah melampaui KKM lebihdari 75% sehingga 
dapat disimpulkan bahwa pembelajaran kimia secara daring di kelas XI MIPA SMAN 1 
Banguntapan terlaksana secara efektif.Kegiatan pembelajaran berlangsung efektif 
dengan prosentase siswa yang mengikuti kegiatan daring 98,04%. Senada dengan 
hasil penelitian Sabran dan Sabara, pembelajaran dengan menggunakan media 
google classroom secara keseluruhan cukup efektif dengan tingkat kecenderungan 
sebesar 77,27%.(Sabran dan Sabara , 2018) 
Efektivitas manajemen pembelajaran simulasi dan komunikasi digital 
dengan aplikasi google classroom ini juga tidak terlepas dari dukungan pihak 
sekolah, dengan cara melakukan  supervise langsung dalam classroom setiap guru. 
Kegiatan pemantauan ini diharapkan dapat meningkatkan semangat para guru untuk 
selalu berinovasi dalam proses kegiatan pembelajaran, serta akan mengetahui 
secara dini apabila terdapat kendala yang dihadapi oleh para guru dalam 
pelaksanaan pembelajaran daring tersebut. 
 
Kesimpulan 
Berdasarkan hasil analisis data yang telah diuraikan diatas, maka dapat ditarik 
kesimpulan sebagai berikut: Perencanaan dan persiapan pembelajaran simulasi dan 
komunikasi digital dengan google clasrrom untuk pembelajaran daring sudah berjalan 
dengan baik, guru sudah menyiapkan prota, promes, RPP dan silabus pembelajaran, 
perencanaan pembelajaran baik penyusunan silabus, tujuan pembelajaran, materi atau 
isi pembelajaran, kegiatan belajar mengajar, media pembelajaran dan evaluasi belajar.  
Pengorganisasian kelas yang dilakukan oleh guru berjalan dengan efektif dan 
efisien. Guru telah memanfaatkan group WA untuk menyebarkan kode kelas. kemudian 
siswa bergabung dengan kode yang telah diperolehnya. Setelah kelas terbentuk guru 
dapat dengan mudah untuk melakukan koordinasi dengan siswa sesuai jurusannya. 
Pelaksanaan pembelajaran simulasi dan komunikasi digital berjalan dengan 
efektif, dengan prosentase siswa yang mengikuti kegiatan mencapai 95 %.  Akan tetapi 
dalam pelaksanaan pembelajaran mata pelajaran simulasi dan komunikasi digital  ini 
masih belum sesuai dengan RPP yang dibuat oleh guru. Kondisi tersebut disebabkan 
karena rencana pembelajaran dibuat pada saat awal pembelajaran sebelum pandemi 
covid-19 masuk ke Indonesia. 
Evaluasi pembelajaran sudah berjalan dengan baik dengan mengambil penilaian 
harian, penilaian tengan semester serta penilaian akhir semester. Fitur yang digunakan 











dalam evaluasi adalah google quiz, hasil evaluasi pembelajaran hampir seluruh siswa 
memperoleh nilai diatas KKM. Namun pada evaluasi ini guru mengalami kesulitan 
dalam perekapan nilai, hal ini dikarenakan guru belum terbiasa dengan fitur yang 
disediakan oleh google classroom. 
Faktor Penunjang pembelajaran daring, yaitu 1) Pemberian paket internet gratis 
dari sekolah,2) Google classroom merupakan aplikasi yang sangat ringan sehingga 
siswa mudah untuk mengakses dan  menggunakannya.3) Kondisi sarana dan  prasarana 
sekolahan sangat mendukung dalam proses pembelajran daring. 4) Proses pembelajaran 
sudah selaras dengan visi dan misi sekolah. 5) Kegiatan pengorganisasian pembelajaran 
simulasi dan komunikasi dengan menggunakan aplikasi google classroom juga 
mendapat dukungan dari pihak sekolah. 
Sedangkan faktor penghambat dalam manajemen pembelajaran simulasi dan 
komunikasi digital dengan media google classroom di SMK Negeri 3 Wonosari yaitu 1) Letak 
geografis siswa yang diluar jangkauan internet, 2) Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
yang tidak sesuai dengan proses pembelajaran daring mengakibatkan ada beberapa hal 
tidak tercapai. 3) Faktor pembiasaan penggunaan fitur dalam aplikasi google classroom. 
4) Komunikasi antara guru dan siswa dalam proses pembelajaran tidak berjalan dengan 
baik. 5) Kendala penyampaian materi praktek.  
Efektivitas pembelajaran dengan menggunakan media ini berjalan sangat efektif, 
tebukti dari hasil evaluasi pembelajaran selalu mendapatkan rata-rata diatas KKM dan 
daya serap setiap kelas hampir mencapai 100% pada setiap kompetensi dasar yang 
diajarkan. Solusi mengatasi hambatan manajemen pembelajaran simulasi dan 
komunikasi digital dengan denga menggunakan media google classroom untuk 
mewujudkan efektifitas pembelajaran daring di SMKN 3 Wonosari. 
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